





2.1 Harian Pagi Riau Pos 
Surat kabar Harian Pagi Riau Pos diterbitkan oleh PT. Riau Pos Intermedia. 
Terbit pertama kali sebagai harian pada tanggal 17 Januari 1991 di gedung 
percetakan milik PEMDA Riau di jalan Kuantan raya Pekanbaru. Edisi pertama 
bertepatan dengan meletusnya perang Teluk I dengan sub judul “George Bush 
Yakin Tekan Gagal, Sadam Janjikan Kemenangan” dengan delapan halaman. 
Sebelum Riau Pos terbit sebagai surat kabar harian, surat kabar Harian Riau Pos 
adalah sebuah koran mingguan, pertama kali terbit tahun 1989 dengan penerbitnya 
adalah Yayasan Penerbitan dan Percetakan Riau Makmur yang didirikan dengan 
akte notaris Syawal Sultan. Dalam sejarah perkembangan Riau Pos adalah 
kelanjutan dari surat kabar mingguan Warta Karya yang di ketuai oleh H. Imam 
munandar, Gubernur Riau waktu itu. Setelah bertahan selama beberapa bulan 
akhirnya Warta Karya berhenti penerbitan. 
Akhirnya nama Warta Karya di ganti dengan Riau Pos, yang lebih komersil 
dan pengasuhnya juga berganti. Dalam tempo yang singkat Surat Izin Usaha 
Penerbitan Pers (SIUPP) keluar dan Riau Pos terbit. Tak lama kemudian pindah ke 
jalan Imam Bonjol. Namun hasilnya juga kurang baik dan terbit hanya beberapa 
edisi dan Riau Pos kembali berhenti terbit. 
Dalam kondisi yang sangat sulit karena harus membayar karyawan yang ada 
sementara penerbitan surat kabar sendiri masih tersendat-sendat, maka datang 
tawaran kerja sama dari kelompok penerbit Jawa Pos yang berpusat di Surabaya. 
Tawaran manajemen juga pernah datang dari kelompok lain yaitu pengusaha dari 
Medan yang tergabung dalam kelompok tersebut tapi tidak terlaksana karena ada 
beberapa kesepakatan yang tidak sesuai, dan memungkinkan Riau Pos dapat 
kembali eksis sebagai Pers Daerah. 
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 Tanggal 21 Juni 1990 MOU dengan kelompok penerbit Jawa Pos ditanda 
tangani di depan notaris Syawal Sultan. Dari kesepakatan tersebut Riau Pos kembali 
terbit di bumi lancing kuning. Kekuatan utama dari manajemem Surat Kabar Riau 
Pos sejak awal adalah kebersamaan kerja keras. Semangat yang di topang oleh 
kehandalan jaringan Jawa Pos Media Group yang memberi peluang agar Riau Pos 
bisa tumbuh bersama, besama anak-anak perusahaan lainnya dalam kebersamaan 
akhirnya memang memberikan hasil cukup menggembirakan.  
Obsesi yang dulunya sekedar menebus mitos itu pelan-pelan sudah bergeser, 
obsesi itu kini sudah menjadi ambisi-ambisi yang didalamnya terkandung 
semangat, harapan dan optimisme yang berkobar-kobar. Harapan dan cita-cita Riau 
Pos adalah menjadikan Riau Pos koran Nasional dari Riau. Artinya Riau Pos ingin 
menjadi koran yang sama majunya sama dengan koran-koran nasional lainnya yang 
ada di tanah air baik dalam kualitas, isi dan produk. 
Riau Pos pertama kali terbit dimulai dengan oplah 2.500 eksemplar di tahun 
1991 dan terus merangkak menjadi 7.500 eks pada tahun 1992, 1.500 eks pada 
tahun 1993, 2.000 eks pada tahun 1996, 3.500 pada tahun 1997 dan pada tahun 1998 
menebus batas 5.0000 yaitu pada edisi presiden Soeharto tahun-tahun berikutnya 
oplah berkisar 35.000 per hari.  
Penyebaran koran Riau Pos semakin melebar, tahun pertama Pos semakin 
melebar, tahun pertama  Riau Pos hanya berkonsentrasi pada pasar kota Pekanbaru 
dan sekitarnya saja. Maka pada tahun ke-4 Riau Pos sudah mulai menjangkau  
daerah-daerah di Kabupaten lainnya di Riau seperti Kabupaten Kampar, Inhil, 
Dumai, Batam dan Tanjung Pinang. 
Keberhasilan Riau Pos menembus oplah 50.000 eks pada edisi 22 Mei 1998 
juga merupakan peristiwa yang sangat penting, sebab dengan oplah itu Riau Pos  
tercatat sebagai Koran daerah pertama di kelompok Jawa Pos Media Group yang 
melewati oplah tersebut. Maka diantara koran-koran di luar Jawa dengan 
penyampaian oplah 50.000 eks itu boleh di katakan sebagai prestasi langkah. Untuk 
memasuki pasar Batam dan Tanjung Pinang koran Riau Pos dikirim dari Pekanbaru, 
kadang-kadang koran pukul 10.00 WIB. Baru beredar di Batam pukul 16.00 WIB. 
Terkadang koran tidak terangkut karena pesawat Pekanbaru-Batam penuh 
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sementara pesawat di dua daerah itu begitu besar, apalagi kedua kawasan tersebut 
dinyatakan sebagai salah satu pusat pertumbuhan dan kerja sama ekonomi yang 
disebut SIJORI (Singapura, Johor, Riau). Diprediksi penduduk di kawasan itu akan 
mencapai dua juta jiwa, sedangkan peran ekonominya demikian besar dan sangat 
berpengaruh terhadap pertumbuhan ekonomi di Indonesia ini merupakan pasar 
besar bagi Riau Pos yang sangat berarti jika Riau Pos menampilkan berbagai berita 
yang berdasarkan fakta dan data yang benar dari peristiwa yang aktual serta diolah 
semenarik mungkin oleh wartawan sehingga khalayak tertarik untuk membacanya.  
Untuk bersaing dengan media lain yang ada di Singapura dan Tanjung Pinang 
yang lebih cepat di bandingkan laporan Riau Pos, maka Rida K. Liamsi 
mengusulkan kepada Dahlan Iskan untuk mendirikan sebuah percetakan di salah 
satu kota tersebut dengan Sistim Cetak Jarak Jauh (SCJJ). Demikian Koran Riau 
Pos bisa diedarkan lebih cepat dari koran lainnya yang ada di kota tersebut. 
Koran Riau Pos diedarkan pada pukul 05.00 pagi di Tanjung Pinang dan di 
kota Batam pada pukul 07.00 pagi. Berkat kerjasama Jawa Pos News Network 
(JPNN) dengan Riau Pos, maka Riau Pos berhasil mewujudkan impiannya untuk 
menjadi surat kabar pertama di Riau yang melakukan SCJJ.  
Dampak SCJJ bagi usaha Riau Pos terasa, sebelumnya SCJJ oplah Riau pos 
yang beredar di Batam dan Bintan hanya sekitar 3.000 eks perhari, maka pada 
waktu satu tahun ternyata Tanjung Pinang tidak pas untuk SCJJ, karena kota ini 
bukan kota yang terlalu deras perkembangan ekonominya. Pada tahun 1997 mesin 
cetak SCJJ di pandahkan ke kota Batam. 
Karena di Batam Riau Pos telah berkembang, maka Rida K. Liamsi 
mengusulkan untuk menerbitkan koran sendiri di Batam dengan visi, misi dan isi 
yang hampir sama dengan Riau Pos. Maka 10 Agustus 1998 lahirlah SIJORI untuk 
Riau Pos Kepulaun. Dampaknya sangat menguntungkan dengan oplah yang tinggi 
dalam beberapa bulan mencapai 20-25 ribu perhari. 
Selain mencapai oplah yang lebih baik juga meraih presetasi lain terutama 
dalam mengelola manajemen dan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM). Di 
jajaran group Jawa  Pos, Riau Pos merupakan salah satu anak perusahaan yang 
meraih prestasi yang paling tinggi. Setelah sekian tahun Riau Pos berdiri, pada 5 
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Maret 1997 Riau Pos di resmikan oleh gubernur Riau Soeripto dan Dahlan Iskan. 
Dengan demikian surat kabar Riau Pos bisa di kelola lebih baik supaya maju dan 
berkembang lebih maju. 
Pada tahun 1998 Riau Pos mengembangkan percetakan menjadi tiga buah 
surat kabar harian yang semuanya terbit di Riau yaitu Riau Pos untuk pasar daratan,  
Sijori Pos untuk Batam dan sekitar nya dan utusan (Pekanbaru  Pos sekarang)  untuk 
pasar perkotaan. Disamping itu Riau Pos Grup juga menerbitkan sebuah majalah 
yang di beri nama Sagang Riau Pos Grup (Liamsi,2007). 
 
2.2 Sistem Informasi Manajemen Periklanan 
2.2.1 Sistem Informasi Manajemen 
Istilah Sistem Informasi Manajemen telah banyak didefenisikan oleh para ahli 
manajemen dan komputer dengan cara yang berbeda-beda. Menurut Jogiyanto 
(2005) Sistem Informasi Manajemen adalah serangkaian sub-sistem informasi yang 
menyeluruh dan terkoordinasi secara rasional terpadu yang mampu 
mentransformasi data sehingga menjadi informasi lewat serangkaian cara guna 
meningkatkan produktivitas yang sesuai dengan gaya dan sifat manajer atas dasar 
kriteria mutu yang telah ditetapkan.  
Istilah tersebut telah dikenal sejak tahun 1960-an. Konsep Sistem Informasi 
Manajemen saat ini berkembang seiring perkembangan fokus penggunaan 
teknologi komputer. Perkembangan teknologi komputer saat ini telah memberikan 
kesadaran baru bahwa aplikasi komputer harus diterapkan untuk tujuan utama 
menghasilkan informasi untuk pengambilan keputusan manajemen. 
Dikutip dari Nugroho (2008) Sistem Informasi Manajemen (SIM) adalah 
sebuah sistem informasi yang berfungsi untuk mengelola informasi bagi 
manajemen organisasi. Sistem informasi dalam manajemen perusahaan adalah 
sistem terbuka dan sistem tertutup. Sistem informasi mendapatkan input berupa 
data-data atau kejadian dalam perusahaan, diubah dengan pengolah informasi untuk 
memperoleh informasi. Pengolah informasi tersebut dapat berupa komputer, orang 
atau gabungan keduanya. Adapun yang menjalankan fungsi mekanisme 
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pengendaliannya adalah para manajer perusahaan. Output informasi yang 
dihasilkan dipakai oleh para manajer dalam mengambil keputusan untuk 
memecahkan persoalan dalam perusahaan dan untuk mencapai target dan tujuan 
perusahaan.  
Sistem informasi dalam perusahaan juga merupakan sistem terbuka, dimana 
terjadi arus sumber daya dengan lingkungannya. Dalam sistem informasi, data input 
diperoleh dari lingkungan, misalnya informasi kenaikan pajak yang diumumkan 
pemerintah, dan perubahan kurs mata uang. Semua data dari luar tersebut mengalir 
masuk ke dalam sistem. 
 
2.2.2 Periklanan 
Pengertian iklan secara komprehensif adalah semua bentuk aktivitas untuk 
menghadirkan dan mempromosikan ide, barang, atau jasa secara nonpersonal yang 
dibayar oleh sponsor tertentu. Periklanan merupakan suatu proses komunikasi yang 
bertujuan untuk membujuk atau menggiring orang untuk mengambil tindakan yang 
menguntungkan bagi pihak pembuat iklan (Farola, 2005). 
Iklan sangat penting karena memiliki fungsi komunikasi yang kritis, yaitu: 
1. Menginformasikan 
Iklan membuat konsumen sadar akan adanya produk baru, memberikan 
informasi mengenai merek tertentu, dan menginformasikan 
karakteristik serta keunggulan suatu produk. 
2. Membujuk 
Iklan yang efektif akan membujuk konsumen utnuk mencoba 
menggunakan/mengkonsumsi suatu produk. 
3. Mengingatkan 
Ketika timbul kebutuhan yang berkaitan dengan produk tertentu, 
konsumen akan mengingat iklan tentang produk tertentu. 
4. Memberikan Nilai Tambah 
Iklan memberikan nilai tambah terhadap produk dan merk tertentu 
dengan cara mempengaruhi persepsi konsumen. 
5. Mendukung Usaha Promosi Lainnya 
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Dapat digunakan sebagai alat pendukung usaha promosi lainnya seperti 
sebagai alat untuk menyalurkan sales promotion, pendukung sales 
representatif, meningkatkan hasil dari komunikasi pemasaran lainnya. 
 
2.3 Alat Bantu Pembuatan Sistem 
2.3.1 PHP 
Pada awalnya PHP merupakan singkatan dari (Personal Home Page). Sesuai 
dengan namanya, PHP digunakan untuk membuat website pribadi. Dalam beberapa 
tahun perkembangannya, PHP menjelma menjadi bahasa pemrograman web yang 
powerful dan tidak hanya digunakan untuk membuat halaman website sederhana, 
tetapi juga website populer yang digunakan oleh jutaan orang seperti wikipedia, 
wordpress, joomla (php.net). 
PHP adalah sebuah bahasa utama script server-side yang disisipkan pada 
HTML yang dijalankan di server, dan juga bisa digunakan untuk membuat aplikasi 
desktop.  
PHP seperti yang dikenal saat ini sebenarnya penerus produk bernama 
PHP/FI. dibuat pada tahun 1994 oleh Rasmus Lerdorf, inkarnasi pertama dari PHP 
adalah satu set sederhana dari Common Gateway Interface (CGI) binari yang ditulis 
dalam bahasa pemrograman C. Awalnya digunakan untuk melacak kunjungan 
resume online-nya, ia bernama suite script "Personal Home Page Tools", lebih 
sering dirujuk sebagai "PHP Tools." Seiring waktu, lebih banyak fungsi yang 
diinginkan, dan Rasmus menulis ulang PHP Tools, menghasilkan implementasi 
yang jauh lebih besar dan lebih kaya. Model baru ini mampu interaksi database 
lebih banyak lagi, memberikan kerangka kerja yang di atasnya pengguna bisa 
mengembangkan aplikasi website dinamis sederhana seperti guestbook.  
PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada waktu 
itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa sekumpulan 
skrip yang digunakan untuk mengolah data formulir dari website.  Selanjutnya 
Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan menamakannya PHP/FI. 
Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber terbuka, maka banyak 
pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. 
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Pada November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada rilis ini, interpreter PHP sudah 
diimplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini disertakan juga modul-modul 
ekstensi yang meningkatkan kemampuan PHP/FI secara signifikan. Pada tahun 
1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang interpreter PHP menjadi 
lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada Juni 1998, perusahaan 
tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan meresmikan rilis tersebut sebagai 
PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi akronim berulang PHP. 
Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis interpreter PHP baru dan rilis 
tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak 
dipakai pada awal abad ke-21. Versi ini banyak dipakai disebabkan kemampuannya 
untuk membangun aplikasi website kompleks tetapi tetap memiliki kecepatan dan 
stabilitas yang tinggi. 
Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter 
PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model pemrograman 
berorientasi objek ke dalam PHP untuk menjawab perkembangan bahasa 
pemrograman ke arah paradigma berorientasi objek. Server website bawaan 
ditambahkan pada versi 5.4 untuk mempermudah pengembang menjalankan kode 
PHP tanpa menginstall software server. Versi terbaru dan stabil dari bahasa 
pemograman PHP saat ini adalah versi 7.0.16 dan 7.1.2 yang resmi dirilis pada 
tanggal 17 Februari 2017 (Zend) 
 
2.3.2 My SQL 
MySQL pada awalnya diciptakan pada tahun 1979, oleh Michael "Monty" 
Widenius, seorang programmer komputer asal Swedia. Monty mengembangkan 
sebuah sistem database sederhana yang dinamakan UNIREG yang menggunakan 
koneksi low-level ISAM database engine dengan indexing. Pada saat itu Monty 
bekerja pada perusahaan bernama TcX di Swedia (Oracle). 
TcX pada tahun 1994 mulai mengembangkan aplikasi berbasis website, dan 
berencana menggunakan UNIREG sebagai sistem database. Namun sayangnya, 
UNIREG dianggagap tidak cocok untuk database yang dinamis seperti website. 
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TcX kemudian mencoba mencari alternatif sistem database lainnya, salah 
satunya adalah mSQL (miniSQL). Namun mSQL versi 1 ini juga memiliki 
kekurangan, yaitu tidak mendukung indexing, sehingga performanya tidak terlalu 
bagus. 
Dengan tujuan memperbaiki performa mSQL, Monty mencoba menghubungi 
David Hughes (programmer yang mengembangkan mSQL) untuk menanyakan 
apakah ia tertarik mengembangkan sebuah konektor di mSQL yang dapat 
dihubungkan dengan UNIREG ISAM sehingga mendukung indexing. Namun saat 
itu Hughes menolak, dengan alasan sedang mengembangkan teknologi indexing 
yang independen untuk mSQL versi 2. Dikarenakan penolakan tersebut, David 
Hughes, TcX (dan juga Monty) akhirnya memutuskan untuk merancang dan 
mengembangkan sendiri konsep sistem database baru. Sistem ini merupakan 
gabungan dari UNIREG dan mSQL (yang source code-nya dapat bebas digunakan). 
Sehingga pada mei 1995, sebuah RDBMS baru, yang dinamakan MySQL dirilis. 
David Axmark dari Detron HB, rekanan TcX mengusulkan agar MySQL 
dijual dengan model bisnis baru. Ia mengusulkan agar MySQL dikembangkan dan 
dirilis dengan gratis. Pendapatan perusahaan selanjutnya di dapat dari menjual jasa 
“support” untuk perusahaan yang ingin mengimplementasikan MySQL. Konsep 
bisnis ini sekarang dikenal dengan istilah Open Source. 
Pada tahun 1995 itu juga, TcX berubah nama menjadi MySQL AB, dengan 
Michael Widenius, David Axmark dan Allan Larsson sebagai pendirinya. Titel 
“AB” dibelakang MySQL, adalah singkatan dari “Aktiebolag”, istilah PT 
(Perseroan Terbatas) bagi perusahaan Swedia (dev.mysql.com). 
 
2.3.3 Flowchart Diagram 
Menurut Indrajani (2011), Flowchart merupakan penggambaran secara 
grafik dari langkah-langkah dan urutan prosedur suatu program. Biasanya 
mempermudah penyelesaian masalah yang khususnya perlu dipelajari dan 
dievaluasi lebih lanjut.  
Flow chart adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan terutama untuk 
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alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Flowchart di bedakan menjadi 5 
jenis flowchart, antara lain system flowchart, document flowchat, schematic 
flowchart, program flowchart, process flowchart. Masing-masing jenis flowchart 
akan dijelaskan berikut ini: 
1. System Flowchart  
System flowchart dapat didefinisikan sebagai bagan yang menunjukkan 
arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan 
urut-urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem. Bagan alir 
sistem menunjukkan apa yang dikerjakan di sistem.  
2. Document Flowchart  
Bagan alir dokumen (document  flowchart) atau disebut juga bagan alir 
formulir (form flowchart) atau paperwork flowchart merupakan bagan 
alir yang menunjukkan arus dari laporan dan formulir termasuk 
tembusan-tembusannya. 
3. Schematic Flowchart 
Bagan alir skematik (schematic flowchart) merupakan bagan alir yang 
mirip dengan bagan alir sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur 
di dalam sistem. Perbedaannya adalah, bagan alir skematik selain 
menggunakan simbol-simbol bagan alir sistem, juga menggunakan 
gambar-gambar komputer dan peralatan lainnya yang digunakan. 
Maksud penggunaan gambar-gambar ini adalah untuk memudahkan 
komunikasi kepada orang yang kurang paha simbol-simbol bagan alir. 
Penggunaan gambar-gambar ini memudahkan untuk dipahami, tetapi 
sulit dan lama menggambarnya. 
4. Program Flowchart  
Bagan alir program (program flowchart) merupakan bagan yang 
menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan 
alir program dibuat dari derivikasi bagan alir sistem. Bagan alir  
program dapat terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika program 
(program logic flowchart) dan bagan alir program komputer terinci 
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(detailed computer program flowchart). Bagan alir logika program 
digunakan untuk menggambarkan tiap-tiap langkah di dalam program 
komputer secara logika. Bagan alat-logika program ini dipersiapkan 
oleh analis sistem. Bagan alir program komputer terinci (detailed  
computer program flowchart) digunakan untuk menggambarkan 
instruksi-instruksi program komputer secara terinci. Bagan alir ini 
dipersiapkan oleh pemrogram. 
5. Process Flowchart  
Bagan alir proses (process flowchart) merupakan bagan alir yang 
banyak digunakan di teknik industri. Bagan alir ini juga berguna bagi 
analis sistem untuk menggambarkan proses dalam suatu prosedur (Said, 
2010) 
Berikut ini adalah notasi atau simbol-simbol dalam flowchart yang 
terdapat pada Tabel 2.1: 
Tabel 2.1  Simbol-simbol dalam Flowchart 
Simbol Nama Simbol Deskripsi 
 
 




Connector Simbol keluar/masuk 





Off-line Connector Simbol keluar/masuk 





Process Simbol yang 
menunjukkan pengolahan 




Tabel 2.1  Simbol-simbol dalam Flowchart (Lanjutan) 
Simbol Nama Simbol Deskripsi 
 
 
Decision Simbol untuk kondisi 






Predefined Process Simbol untuk persiapkan 
penyimpanan yang akan 
digunakan sebagai tempat 
pengolahan didalam 
storage 
 Terminal Simbol  untuk permulaan 




Manual Input Simbol untuk pemasukan 





Input-Output Simbol yang menyatakan 
proses input dan output 




Simbol yang menyatakan 
input berasal dari 
dokumen dalam bentuk 




Disk and On-line Storage Simbol untuk menyatakan 
input berasal dari disk 









Hyper Text Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa yang 
digunakan untuk membuat sebuah halaman website, menampilkan berbagai 
informasi didalam sebuah penjelajah website Internet dan formating hypertext 
sederhana yang ditulis kedalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan 
tampilan wujud yang terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam 
perangkat lunak pengolah kata dan disimpan kedalam format ASCII normal 
sehingga menjadi home page dengan perintah-perintah HTML (w3school). 
HTML merupakan sebuah standar yang digunakan secara luas untuk 
menampilkan halaman website. HTML saat ini merupakan standar Internet yang 
didefinisikan dan dikendalikan penggunaannya oleh World Wide Web Consortium 
(W3C). HTML dibuat oleh kolaborasi Caillau TIM dengan Berners-lee robert 
ketika mereka bekerja di CERN pada tahun 1989 (CERN adalah lembaga penelitian 
fisika energi tinggi di Jenewa). 
1. Tahun 1980, IBM memikirkan pembuatan suatu dokumen yang akan 
mengenali setiap elemen dari dokumen dengan suatu tanda tertentu. IBM 
kemudian mengembangkan suatu jenis bahasa yang menggabungkan teks 
dengan perintah-perintah pemformatan dokumen. Bahasa ini dinamakan 
Markup Language, sebuah bahasa yang menggunakan tanda-tanda sebagai 
basisnya. IBM menamakan sistemnya ini sebagai Generalized Markup 
Language (GML). 
2. Tahun 1986, ISO menyatakan bahwa IBM memiliki suatu konsep tentang 
dokumen yang sangat baik, dan kemudian mengeluarkan suatu publikasi 
(ISO 8879) yang menyatakan markup language sebagai standar untuk 
pembuatan dokumen-dokumen. ISO membuat bahasa ini dari GML milik 
IBM, tetapi memberinya nama lain, yaitu SGML (Standard Generalized 
Markup Language). 
ISO dalam publikasinya meyakini bahwa SGML akan sangat berguna untuk 
pemrosesan informasi teks dan sistem-sistem perkantoran. Tetapi diluar perkiraan 
ISO, SGML dan terutama subset dari SGML, yaitu HTML juga berguna untuk 
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menjelajahi internet, saat ini telah berkembang XHTML yang merupakan 
pengembangan dari HTML. 




 <title>Page Title</title> 
</head> 
<body> 
<h1>This is a Heading</h1> 




2.3.5 Bootstrap  
Bootstrap merupakan sebuah framework css yang memudahkan pengembang 
untuk membangun website yang menarik dan responsif. Tidak konsistensinya 
terhadap aplikasi individual membuat sulitnya untuk mengembangkan dan 
pemeliharaannya. Bootstrap adalah css tetapi dibentuk dengan LESS, sebuah pre-
prosessor yang memberi fleksibilitas dari CSS biasa. Bootstrap memberikan solusi 
rapi dan seragam terhadap solusi yang umum, tugas interface yang setiap 
pengembang hadapi. Bootstrap dapat dikembangkan dengan tambahan lainnya 
karena ini cukup fleksibel terhadap pekerjaan desain yang dibutuhkan (Otto, 2011). 
Keunggulan dalam menggunakan Bootstrap adalah semua bagian untuk 
antarmuka pengguna menggunakan style css, Bootstrap dapat menggunakan LESS 
preprosessor, sebuah teknologi yang mengurangi dan mengefisienkan penulisan 
kode CSS. Bootstrap dapat diintegrasikan dengan JavaScript untuk menjadikan 
lebih menarik dengan efek-efek yang dapat diberikan dengan JavaScript (Tectale, 
2012). 
Kelemahan dalam menggunakan Bootstrap adalah dengan adanya 
penggunaan bootstrap menjadi tidak adanya keunikan didalam website karena akan 
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samanya 45 tampilan yang diberikan. Terdapat juga laporan bahwa sistem grid pada 
bootstrap tidak responsif (Tectale, 2012).  
 
2.4 Pendekatan Berorientasi Objek 
Pendekatan berorientasi objek merupakan paradigma pemrograman yang 
berorientasikan kepada objek. Semua data dan fungsi di dalam paradigma ini 
dibungkus dalam kelas-kelas atau objek-objek. 
Pada Objek Oriented terdapat beberapa model pendekatan,yaitu Object 
Oriented Programming (OOP) dan Object Oriented Analysis and Design (OOAD). 
Pemrograman Berorientasi Objek adalah konsep pemrograman yang difokuskan 
pada penciptaan kelas yang merupakan abstraksi/blueprint/prototype dari suatu 
objek. Kelas ini harus mengandung sifat (data) dan tingkah laku (method) umum 
yang dimiliki oleh objek-objek yang kelak akan dibuat (diinstansiasi). Data dan 
method merupakan anggota dari suatu kelas. Sedangkan OOAD adalah metode 
analisis yang memeriksa requirements dari sudut pandang kelas dan objek yang 
ditemui dalam ruang lingkup permasalahan yang mengarahkan arsitektur software 
yang didasarkan pada manipulasi objek-objek sistem atau subsistem. 
OOAD merupakan cara baru dalam memikirkan suatu masalah dengan 
menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia nyata. Dasar 
pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara struktur data dan 
perilaku dalam satu entitas OOAD (Hariyanto, 2004). Dari beberapa model Object 
Oriented di atas, maka dalam peneletian ini, saya akan menggunakan model. 
 
2.4.1 Konsep OOAD 
OOAD mencakup analisis dan desain sebuah sistem dengan pendekatan 
objek, yaitu Object Oriented Analysis (OOA) dan Object Oriented Design (OOD). 
OOA adalah metode analisis yang memerika requirement (syarat/keperluan) yang 
harus dipenuhi sebuah sistem dari sudut pandang kelas-kelas dan objek-objek yang 
ditemui dalam ruang lingkup perusahaan. Sedangkan OOD adalah metode untuk 
mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek 
sistem atau subsistem. 
Terdapat beberapa konsep dalam OOAD, yaitu: 
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1. Objek (object) 
a. Object adalah benda secara fisik dan konseptual yang ada di sekitar kita. 
Sebuah objek memiliki keadaan sesaat yang disebut state. 
b. State dari sebuah objek adalah kondisi dari objek atau himpunan 
keadaan yang menggambarkan objek tersebut. State dinyatakan dengan 
nilai dari atribut objeknya. 
c. Atribut adalah nilai internal suatu objek yang mencerminkan 
karakteristik objek, kondisi sesaat, koneksi dengan objek lain dan 
identitas. 
d. Behaviour (perilaku objek) mendefinisikan bagaimana sebuah objek 
bertindak dan memberi reaksi. Behaviour ditentukan oleh himpunan 
semua atau beberapa operasi yang dapat dilakukan oleh objek tersebut, 
yang dicerminkan oleh interface, service, dan method dari objek 
tersebut. 
e. Interface adalah pintu untuk mengakses service dari objek. 
f. Service adalah fungsi yang dapat dikerjakan oleh sebuah objek. 
g. Method adalah mekanisme internal objek yang mencerminkan perilaku 
objek tersebut. 
2. Kelas (class) 
 Class adalah himpunan objek yang sejenis yaitu mempunyai sifat 
(atribut), perilaku umum (operasi), relasi umum dengan objek lain dan 
semantik umum. Class adalah abstraksi dari objek dalam dunia nyata. Class 
menetapkan spesifikasi perilaku dan atribut dari objek tersebut. 
3. Kotak Hitam (black boxes) 
Sebuah objek adalah kotak hitam. Konsep ini menjadi dasar 
implementasi objek. Dalam operasi object oriented hanya developer yang 
dapat memahami detail proses yang ada didalam kotak tersebut, sedangkan 
user tidak perlu mengetahui apa yang dilakukan yang penting mereka dapat 
menggunakan objek untuk memproses kebutuhan mereka. Kotak hitam 
berisi kode dan data. 
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a. Encapsulation, yaitu proses menyembunyikan detail implementasi 
sebuah objek. Untuk mengakses data objek tersebut adalah melalui 
interface. Untuk berkomunikasi dengan objek digunakan message. 
b. Message adalah permintaan agar objek menerima untuk membawa 
metode yang ditunjukkan oleh perilaku dan mengembalikan result 
dari aksi tersebut kepada objek pengirim (sender) 
4. Asosiasi dan Agregasi 
a. Asosiasi adalah hubungan yang mempunyai makna antara sejumlah 
objek. Asosiasi digambarkan dengan sebuah garis penghubung 
diantara objeknya. Contohnya: Asosiasi karyawan dengan unit kerja. 
Setiap karyawan bekerja di satu unit kerja, sedangkan unit kerja dapat 
memiliki beberapa karyawan. 
b. Agregasi adalah bentuk khusus sebuah asosiasi yang 
menggambarkan seluruh bagian pada suatu objek merupakan bagian 
dari objek yang lain. Contohnya: Kopling dan piston adalah bagian 
dari mesin, sedangkan mesin, roda, body merupakan bagian dari 
sebuah mobil. 
2.4.2 Teknik Pemodelan dalam OOAD 
1. Model Objek: 
a. Model objek Menggambarkan struktur statis dari suatu objek dalam 
sistem dan relasinya 
b. Model objek berisi diagram objek. Diagram objek adalah graph 
dimana nodenya adalah kelas yang mempunyai relasi antar kelas. 
2. Model Dinamik 
a. Model dinamik menggambarkan aspek dari sistem yang berubah 
setiap saat. 




c. Model dinamik berisi state diagram. State diagram adalah graph 
dimana nodenya adalah state dan arc adalah tarnsisi antara state 
yang disebabkan oleh event. 
3. Model Fungsional 
a. Model fungsional menggambrakan transformasi nilai data di dalam 
sistem. 
b. Model fungsional berisi data flow diagram. DFD adalah suatu graph 
dimana node-nya menyatakan proses dan arc-nya adalah aliran data. 
 
2.4.3 Object Oriented Analysis (OOA) 
 OOA adalah tahapan perangkat lunak dengan menentukan spesifikasi sistem 
sering orang menyebutnya sebagai System Requirement Spesification (SRS) dan 
mengidentifikasi kelas-kelas serta hubungannya satu terhadap yang lain. 
Analisa Berorientasi Objek (OOA) dimulai dengan menyatakan suatu 
masalah analisa membuat model situasi dari dunia nyata mengambarkan sifat yang 
penting. Dalam menganalisa suatu sistem, analisa harus bekerja dengan pihak yang 
membutuhkan sistem untuk memahami masalah tersebut dengan jelas. Model 
analisis adalah abstraksi yang ringkas dan tepat dari apa yang harus dilakukan oleh 
sistem, dan bagaimana melakukannya. Objek dalam model harus merupakan 
konsep domain dari aplikasi, dan bukan merupakan implementasi komputer seperti 
data (Nugroho, 2005). 
Untuk memahami spesifikasi sistem, kita perlu mengidentifikasi para 
pengguna atau yang sering disebut sebagai aktor-aktor. Siapa aktor-aktor yang akan 
menggunakan sistem dan bagaimana mereka menggunakan sistem. 
Aktivitas utama dari OOA adalah: 
a. Menganalisis masalah domain 
b. Menjelaskan sistem proses 
c. Mengidentiikasi objek 
d. Menentukan atribut 
e. Mendefinisikan operasi 




2.4.4 Desain Berorientasi Objek 
Desain Berorientasi Objek (OOD) merupakan tahap lanjutan setelah 
Analisis Berorientasi Objek, dimana tujuan sistem diorganisasi ke dalam sub-sistem 
berdasarkan struktur analisis dan arsitektur yang dibutuhkan. Desainer sistem 
(System Desginer) menentukan karateristik penampilan secara optimal, 
menentukan strategi memecahkan masalah dan menentukan pilihan alokasi sumber 
daya. 
Desain model yang digunakan berdasarkan model analisis dengan 
dilengkapi rincian untuk implementasi. Fokus dari desain objek (object design) 
adalah perencanaan struktur data dan algoritma yang diperlukan untuk 
implementasi setiap kelas. Objek domain aplikasi dan objek domain komputer 
dijelaskan dengan menggunakan konsep dan notasi berorientasi objek yang sama. 
Menurut Adi Nugroho (2005), OOD adalah merancang kelas-kelas yang 
teridentifikasi selama tahap analisis dan antarmuka (user interface). Selama tahap 
ini, kita mengidentifikasi dan menambahkan beberapa objek dan kelas yang 
mendukung implementasi dari spesifikasi kebutuhan. Proses OOD: 
1. Mendefiniskan kontek dan mode dari penggunaan sistem. 
2. Mendesain arsitrektur sistem. 
3. Indentifikasi Objek sistem utama. 
4. Mengembangkan model desain. 
5. Menentukan interface objek. 
 
2.4.5 Karateristik dari Objek 
1. Objek 
a. Identitas berarti bahwa data diukur mempunyai nilai tertentu yang 
membedakan entitas disebut Objek.  
b. Objek dapat kongkrit, seperti halnya arsip dalam sistem, atau 
konseptual seperti kebijakan penjadualan dalam multiprocessing pada 
sistem operasi. 
c. Setiap objek mempunyai sifat yang melekat pada identitasnya. 
d. Dua objek dapat berbeda walaupun bila semua nilai atributnya identik 
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2. Kelas Objek 
a. Kelas merupakan gambaran sekumpulan Objek yang terbagi dalam 
atribut, operasi, metode, hubungan, dan makna yang sama. 
b. Suatu kegiatan mengumpulkan data (atribut) dan perilaku (operasi) 
yang mempunyai struktur data sama ke dalam satu kelas. 
c. Kelas Objek merupakan wadah bagi Objek dapat digunakan untuk 
menciptakan Objek. 
d. Objek mewakili fakta/keterangan dari sebuah kelas. 
3. Istilah-istilah Objek  
a. Atribut: Data item yang menegaskan Objek. 
b. Operasi: Fungsi di dalam kelas yang dikombinasikan ke bentuk 
tingkah laku kelas. 
c. Metode: Pelaksanaan prosedur (badan dari kode yang 
mengeksekusi respon terhadap permintaan objek lain di dalam 
sistem). 
 
2.4.6 Karakteritik Metodologi Berorientasi Objek 
Metodologi pengembangan sistem berorientasi objek mempunyai tiga 
karakteristik utama, yaitu: 
1. Encapsulation (Pengkapsulan) 
Encapsulation merupakan dasar untuk pembatasan ruang   lingkup program 
terhadap data yang diproses. Data dan prosedur atau fungsi dikemas 
bersama-sama dalam suatu objek, sehingga prosedur atau fungsi lain dari 
luar tidak dapat mengaksesnya. Data terlindung dari prosedur atau objek 
lain, kecuali prosedur yang berada dalam objek itu sendiri. 
2. Inheritance (Pewarisan) 
Inheritance adalah teknik yang menyatakan bahwa anak dari objek akan 
mewarisi data/atribut dan metode dari induknya langsung. Atribut dan 
metode dari objek induk diturunkan kepada anak objek, demikian 
seterusnya, karena telah mewarisi sifat induknya. Inheritance mempunyai 
arti bahwa atribut dan operasi yang dimiliki bersama di antara kelas yang 
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mempunyai hubungan secara hirarki. Suatu kelas dapat ditentukan secara 
umum, kemudian ditentukan spesifik menjadi sub-kelas. Setiap sub-kelas 
mempunyai hubungan atau mewarisi semua sifat yang dimiliki oleh kelas 
induknya, dan ditambah dengan sifat unik yang dimilikinya. Kelas Objek 
dapat didefinisikan atribut dan service dari kelas Objek lainnya. Inheritance 
menggambarkan generalisasi sebuah kelas. 
Sifat yang dimiliknya oleh kelas induknya tidak perlu diulang dalam setiap 
sub-kelas. Sebagai contoh, Sedan dan Sepeda motor adalah subkelas dari 
Kendaraan Bermotor. Kedua sub-kelas mewarisi sifat yang dimiliki oleh Kendaraan 
Bermotor, yaitu: 
a. Mempunyai mesin 
b. Dapat berjalan 
Kedua sub-kelas mempunyai sifat masing-masing yang berbeda, misalnya 
jumlah roda, dan kemampuan untuk berjalan mundur yang tidak dimiliki oleh 
sepeda motor. Beberapa faktor dari superkelas yang bersifat umum dan dimasukkan 
kedalam kelas induknya serta mewariskan sifat tersebut pada kelas turunannya, 
sehingga mengurangi pengulangan yang terjadi dalam desain dan pemrograman. 
Hal ini merupakan keuntungan dari sistem berorientasi objek. 
3. Polymorphism (Perbedaan Bentuk) 
Polimorfisme yaitu konsep yang menyatakan bahwa seuatu yang sama dapat 
mempunyai bentuk dan perilaku berbeda. Polimorfisme mempunyai arti 
bahwa operasi yang sama mungkin mempunyai perbedaan dalam kelas yang 
berbeda. Kemampuan objek-objek yang berbeda untuk melakukan metode 
yang pantas dalam merespon message yang sama. Seleksi dari metode yang 
sesuai bergantung pada kelas yang seharusnya menciptakan objek. 
 
2.5 Unified Modelling Language (UML)  
2.5.1 Pengenalan UML 
Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, munculah 
sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang 
dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu 
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Unified Modeling Language (UML). UML muncul karena adanya kebutuhan 
pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan 
dokumentasi dari sistem perangkat lunak (Rosa, 2011: 118). 
 
2.5.2 Tujuan UML 
Tujuan utama UML diantaranya untuk:  
1. Menyediakan bahasa pemodelan visual yang expresif dan siap pakai 
untuk mengembangkan dan pertukaran model-model yang berarti. 
2. Menyediakan mekanisme perluasan dan spesialisasi untuk 
memperluas konsep-konsep inti. 
3. Mendukung spesifikasi independen bahasa pemrograman dan proses 
pengembangan tertentu. 
4. Menyediakan basis formal untuk pemahaman bahasa pemodelan. 
5. Mendukung konsep-konsep pengembangan level lebih tinggi seperti 
komponen, kolaborasi, framework dan pattern. 
 
2.5.3 Diagram UML 
1. Use case Diagram 
Use case adalah pemodelan untuk kelakukan sistem informasi yang akan 
dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 
dengan sistem informasi yang akan dibuat (Rosa, 2011). 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke 
sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor 
adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk 
melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case yang terdapat 








Fungsionalisasi yang di sediakan sistem sebagai 
untit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 




Orang, proses atau sistem yang lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi yang akan 
dibuat diluar sistemyang akan dibuat itu sendiri, 




Komunikasi antara aktor dan use case yang 
berpartisipasi pada use case atau use case 
memiliki interaksi dengan aktor 
Ekstensi / extend 
   << extend >> 
 
Relasi use case tambahan ke sebuah use case  
dimana use case yang di tambahkan dapat berdiri 
sendiri walaupun tanpa use case tambahan itu 
Generalisasi  
 
Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara 
dua buah use case dimana fungsi yang satu 
adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya. 
Include 
   << extend >> 
Relasi use case tambahakan ke subuah use case 
dimana use case di tambahkan memerlukan use 
case ini menjalakan fungsinya atau syarat di 





2. Class Diagram 
Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefenisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem seperti pada Tabel 2.3 
(Rosa, 2011). 









Sama dengan konsep interface dalam 
pemograman berorientasi objek 
Asosiasi/association Relasi antar kelas dengan makna umum, 
asosiasi biasanya juga di sertai dengan 
multiplicity 




Relasi antar kelas dengan makna 
ketergantungan antar kelas 
Agregasi/aggregation 
 






3. Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran kerja atau aktivitas dari 
sebuah sistem atau proses bisnis. Perlu diperhatikan bahwa diagram aktivitas 
menggambaran aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang 
dapat dilakukan sistem (Rosa, 2011). 
Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefenisikan hal-hal 
sebagi berikut: 
a. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang di 
ambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefenisikan. 
b. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem (user interface) di 
mana setiap aktivitas diangap memiliki sebuah rancangan antarmuka 
tampilan. 
c. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas diangap memerlukan 
sebuah pengujian yang di perlukan didefenisikan kasus ujianya. 




Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 
aktivitas memilih sebuah status awal. 
Aktivitas 
 
Aktivitas yang dilakukan sistem aktivitas 
biasanya di awali dengan kata kerja 
Percabangan/decision Asosiasi percabangan dimana ada pilihan 
aktivitas lebih dari 
Penggabungan/join Asosiasi penggabungan dimana lebih satu 










Status akhir yang dilakukan sistem sebuah 
diagram aktivitas memiliki sebuah status 
akhir 
 
4. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirim dan diterima antar 
objek (Rosa, 2011). 




Orang, proses atau sistem yang lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi yang akan 




Menyatakan hidup suatu objek 
Objek Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 
Waktu aktif 
 
Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 
berinteraksi pesan  
Pesan tipe create 
<<create>> 
Objek yang lain, arah panah mengarah pada 





Menurut Hanif Al Fatta (2007) dalam bukunya yang berjudul “Analisis dan 
Perancangan Sistem Informasi” bahwa metode PIECES (Performance, 
Information,  Economic,  Security,  Efficiency, dan Service) untuk menganalisa 
kelemahan dan kekurangan prosedur operasional yang sedang digunakan. Metode  
ini digunakan  untuk  mengevaluasi  bermacam-macam  prosedur  operasional 
dalam  sebuah  organisasi,  perusahaan,  institusi  terkait,  maupun  lembaga 
pemerintahaan. Metode PIECES digunakan untuk menganalisa kinerja informasi, 
ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi, dan pelayanan pelangganan. Analisa 
PIECES dibagi menjadi: 
1. Performance 
Performance atau Analisis kinerja adalah permasalahan kinerja ketika 
tugas–tugas bisnis yang dijalankan tidak mencapai sasaran. Kinerja diukur dengan 
jumlah produksi dan waktu tanggap. Jumlah produksi adalah jumlah pekerjaan yang 
bisa diselesaikan selama jangka waktu tertentu. Pada bagian pemasaran kinerja 
diukur berdasarkan volume pekerjaan, pangsa pasar yang diraih, atau citra 
perusahaan. 
2. Information 
Analisis informasi dilakuakan terhadap kemampuan sistem informasi dan 
mnghasilkan informasi yang bermanfaat perlu dilakukan untuk menyikapi peluang 
dan menangani masalah yang muncul. 
Permasalahan yang biasa dihadapi meliputi: 
a. Data yang berlebihan 
Data yang sama ditangkap dan atau disimpan di banyak tempat. 
b. Kelakuan data 
Data ditangkap dan disimpan, tetapi diorganisasikan sedemikian rupa 
sehingga laporan dan pengujian tidak dapat atau sulit dilakukan. 
3. Economy 
Analisis Ekonomi merupakan motivasi paling umum bagi suatu proyek. 
Pijakan dasar bagi kebanyakan manajer adalah biaya atau rupiah. Persoalan 
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ekonomis dan peluang berkaitan dengan masalah biaya. Adapun hal–hal yang perlu 
diperhatikan dapat disimak berikut: 
a. Biaya 
1) Biaya tidak diketahui. 
2) Biaya tidak dapat dilacak ke sumber. 
3) Biaya terlalu tinggi. 
b. Keuntungan Control 
1) Pasar-pasar baru dapat dieksplorasi. 
2) Pemasaran saat ini dapat diperbaiki. 
3) Pesanan-pesanan dapat ditingkatkan. 
4. Eficiency 
Analisis efisiensi menyangkut bagaimana menghasilkan output yang 
sebanyak-banyaknya dengan input yang sekecil mungkin. Berikut adalah indikasi 
bahwa suatu sistem dapat dikatakan tidak efisien: 
a. Banyak waktu yang terbuang pada aktivitas sumber daya manusia, 
mesin, atau komputer. 
b. Data di-input atau disalin secara berlebihan 
c. Data diproses secara berlebihan. 
d. Informasi dihasilkan secara berlebihan. 
e. Usaha yang dibutuhkan untuk tugas-tugas terlalu berlebihan. 
f. Material yang dibutuhkan untuk tugas-tugas terlalu berlebihan. 
5. Service 
Berikut adalah beberapa kriteria penilaian dimana kualitas suatu sistem bisa 
dikatakan buruk: 
a. Sistem menghasilkan produk yang tidak akurat. 
b. Sistem menghasilkan produk yang tidak konsisten. 
c. Sistem menghasilkan produk yang tidak dipercaya. 
d. Sistem tidak mudah dipelajari. 
e. Sistem tidak mudah digunakan. 
f. Sistem canggung untuk digunakan. 
g. Sistem tidak fleksibel. 
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Dari analisis ini biasanya didapatkan beberapa masalah utama. Hal ini 
penting karena biasanya yang muncul di permukaan bukan maslaah utama, tetapi 
hanya gejala dari masalah utama saja (Fatta, 2007). 
 
2.7 Tangible dan Intangible 
2.7.1 Tangible 
Menurut Alaan (2016) tangible yaitu berupa penampilan fasilitas fisik, 
peralatan, pegawai, dan material yang dipasang. Dimensi ini menggambarkan 
wujud secara fisik dan layanan yang akan diterima oleh konsumen. Oleh karena itu, 
penting bagi perusahaan untuk memberikan impresi yang positif terhadap kualitas 
layanan yang diberikan tetapi tidak menyebabkan harapan pelanggan yang terlalu 
tinggi. Hal ini meliputi lingkungan fisik seperti interior outlet, penampilan personil 
yang rapi dan menarik saat memberikan jasa. 
 Berikut ini merupakan contoh kegiatan tangible: 
1. Terdapatnya furnitur yang modern dan nyaman pada hotel. 
2. Interior dan eksterior hiasan di hotel cukup menarik. 
3. Karyawan berpenampilan rapi. 
4. Fasilitas hotel up to date. 
5. Hotel dalam keadaan bersih. 
 
2.7.2 Intangible 
Intangible asset adalah aktiva tidak berwujud yang nilai dan manfaatnya 
berubah-ubah. Intangible asset memiliki hubungan yang kuat dengan penilaian 
perusahaan, Semakin baik pengelolaan intellectual capital akan meningkatkan nilai 
pasar perusahaan (Widhiastuti, 2015). 
  
2.8 Event Table 
 Sebuah event table didalamnya terdapat baris dan kolom, yang 
menggambarkan kegiatan-kegiatan dan penjelasannya masing-masing. Masing-
masing baris di dalam event table mencatat informasi mengenai sebuah event dan 
hal tersebut adalah use case. Masing-masing kolom dalam event table merupakan 
























Gambar 2.1 Cara Pembuatan Event Table 
 (Sumber: Satzinger, 2010) 
 Gambar 2.1 merupakan sebuah cara untuk membuat event table, dalam 
gambar tersebut terdapat beberapa kolom yang berisi atribut berbeda. Berikut 
adalah penjelasan dari setiap atribut tersebut: 
1. Event adalah kejadian pada waktu dan tempat tertentu yang dapat 
dijelaskan dan diingat. 
2. Trigger adalah sinyal yang memberitahu sistem bahwa suatu peristiwa 
telah terjadi, baik kedatangan data yang membutuhkan pengolahan atau 
titik waktu. 
3. Source adalah agen eksternal atau aktor yang memasukkan data ke 
sistem. 
4. Use case adalah memberikan apa yang sistem lakukan ketika event 
terjadi. 
5. Response adalah output yang diproduksi oleh sistem, yang masuk ke 
tujuan. 
6. Destination adalah agen eksternal atau aktor yang menerima data dari 
sistem. 
Event: The event that 
causes the system to do 
something. 
Trigger: How does the system 
know the event occurred? For 
external event, this is data 
entering the system. For 
temporal events, it is a definition 
of the point in time that triggers 
the system processing. 
Source: For an external 
event, the external 
agents or actor, is the 
source of the data 
entering the system 
Use case: The use 
case is what is 









Response: What output 





2.9 User Acceptance Testing 
Menurut Pressman (2012) dijelaskan bahwa kebanyakan pembangun 
perangkat lunak menggunakan proses yang disebut pengujian alpha dan beta untuk 
menemukan kesalahan yang tampaknya hanya pengguna akhir yang dapat 
menemukannya. 
Roger juga menjelaskan bahwa pengujian alpha dilakukan disisi 
pengembang oleh sekelompok perwakilan dari pengguna akhir dan dilakukan 
dalam lingkungan yang dikendalikan sedangkan pengujian beta dilakukan pada satu 
atau lebih pengguna akhir tidak seperti pengujian alpha, pengembang biasanya 
tidak hadir. Oleh karena itu, pengujian beta adalah aplikasi “hidup” dari perangkat 
lunak dalam sebuah lingkungan yang tidak dapat dikendalikan oleh pengembang. 
Beta testing inilah yang menentukan apakah sistem diterima atau harus dirancang 
ulang untuk dapat menggunakannya.  
Pada pengujian beta testing menggunakan parameter dimensi kualitas 
(Roger, 2010:636) untuk konsep-konsep pengujian untuk aplikasi-aplikasi web. 
Baik dari sisi tinjauan maupun pengujian dapat digunakan salah satu maupun lebih 
dari dimensi kualitas yang tersedia seperti dibawah ini: 
1. Isi (content) dievaluasi baik di tingkat sintaktis maupun semantis. Pada 
tingkat sintaktis, dokumen-dokumen berbasis teks diuji dalam hal ejaan, 
tanda baca, dan tanda bahasa. Pada tingkat semantik, aspek yang dinilai 
adalah kebenaran (informasi yang disajikan), konsistensi (diseluruh objek 
isi dan objek terkait), dan rendahnya ambiguitas. 
2. Fungsi diuji untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang menunjukkan 
ketidak sesuaian dengan persyaratan pelanggan. Setiap fungsi aplikasi-
aplikasi web dinilai dalam aspek-aspek yang terkait dengan kebenaran, 
ketidakstabilan, dan kesesuaian umum dengan standar pelaksanaan yang 
sesuai. 
3. Struktur dinilai untuk memastikan bahwa aplikasi web tersebut benar-benar 
menyedikan isi dan fungsi aplikasi web, bahwa struktur dapat diperluas dan 
dapat didukung saat isi atau fungsionalitas yang baru ditambahkan. 
 37 
 
4. Kegunaan diuji untuk memastikan bahwa setiap kategori pengguna 
didukung oleh antarmuka dan dapat belajar dan menerapkan semua sintaks 
dan semantik navigasi yang diperlukan. 
5. Kemampuan untuk dapat dinavigasi diuji untuk memastikan bahwa semua 
sintaks dan semantik navigasi dilakukan untuk menemukan kesalahan 
navigasi apapun. 
6. Kinerja diuji dibawah berbagai kondisi operasi, konfigurasi dan pemuatan 
(loading) untuk memastikan bahwa sistem ini responsif terhadap interaksi 
pengguna dan dapat menangani beban ekstrem tanpa menurunkan 
kemampuan operasional yang tidak dapat diterima. 
7. Kompabilitas diuji dengan menjalankan aplikasi web dalam berbagai 
konfigurasi host yang berbeda baik pada sisi klien maupun server. 
Tujuannya adalah untuk menemukan kesalahan yang khusus pada 
konfigurasi host yang unik. 
8. Interoperabilitas diuji untuk memastikan bahwa aplikasi web berantarmuka 
dengan benar dengan aplikasi lain dan basis data. 
9. Keamanan diuji dengan menilai kerentanan potensial dan berusaha 
menyingkapkan masing–masing kerentanan. Setiap usaha penetrasi yang 
sukses dianggap sebagai suatu kegagalan keamanan. 
Menurut Zarnelly (2014) User Acceptance Test adalah pengujian yang 
dilakukan oleh pengguna dari sistem untuk memastikan fungsi- fungsi yang ada 
pada sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Proses UAT didasarkan pada dokumen requirement yang disepakati 
bersama. Dokumen requirement adalah dokumen yang berisi lingkup pekerjaan 
software yang harus dikembangkan, dengan demikian maka dokumen ini 
semestinya menjadi acuan untuk pengujian. User Acceptance Test adalah proses 
pengujian oleh user dan menghasilkan dokumen untuk dijadikan bukti bahwa 
aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user dan hasil pengujiannya dianggap 
memenuhi kebutuhan pengguna. 
Berikut ini merupakan rumus perhitungan dari hasil pengujian dengan 
menggunakan metode User Acceptance Testing. 
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Persentase keberhasilan = 
Jawaban berhasil/diterima
Jumlah pertanyaan
 x 100 . . . . . . .  
 
Pengujian User Acceptance Test 
Dikutip dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Kasrin (2014) yang 
berjudul “Rancang Bangun Mobile Augmented Reality Pada Komik Dengan 
Pendekatan Markerless”. Pengujian User Acceptance Test pada aplikasi AR Komik 
adalah pengujian yang melibatkan user untuk langsung menggunakan aplikasi AR 
Komik dan memberikan penilaian terhadap aplikasi tersebut. Pemberian nilai 
terhadap aplikasi AR Komik dilakukan oleh user melalui media kuisioner.  
Kuisioner diberikan kepada responden yang disertai tanggal, nama, 
pekerjaan, dan tanda tangan responden. Karena aplikasi AR Komik adalah aplikasi 
yang bisa digunakan oleh setiap user, maka pengisian kuisioner ini dilakukan 
dengan mengambil data sampel sebanyak sepuluh orang sebagai responden. 
Penilaian untuk setiap pertanyaan pada kuisioner digolongkan menjadi empat 
kategori yaitu Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup Baik (CB) dan Kurang Baik 
(KB), seperti pada Tabel 2.6 berikut: 
Tabel 2.6 Hasil Kuisioner Aplikasi AR Komik 
No Pernyataan SB B CB KB 
1 Kesesuaian komik dengan animasi 3D yang 
ditampilkan 
6 4 0 0 
2 Kesesuaian backsound (suara latar) dengan 
tampilan animasi 3D yang ditampilkan 
3 7 0 0 
3 Kesesuaian dubbing (pengisi suara) dengan 
tampilan animasi 3D yang ditampilkan 
5 5 0 0 
4 Kecepatan respon sentuhan tombol menu 0 8 2 0 
5 Ketepatan kamera dalam mendeteksi marker 2 7 1 0 
6 Ketepatan kamera dalam menampilkan objek 3D 
dari berbagai sudut 
3 6 1 0 
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Tabel 2.6 Hasil Kuisioner Aplikasi AR Komik (Lanjutan) 
No Pernyataan SB B CB KB 
7 Kecepatan dalam menampilkan animasi 3D 5 5 0 0 
8 Kesesuaian warna tombol main menu dengan 
background 
0 7 3 0 
9 Ketepatan fungsi tombol main menu dengan tujuan 
menu yang diinginkan 
0 8 2 0 
10 Kemudahan penggunaan aplikasi secara 
keseluruhan 
2 8 0 0 
 
Hasil pengujian User Acceptance Test dalam persentase bisa dilihat pada 
Tabel 2.7 sebagai berikut: 
Tabel 2.7 Persentase Hasil Kuesioner Aaplikasi AR Komik 
No Pernyataan SB B CB KB 
1 Kesesuaian komik dengan animasi 3D yang 
ditampilkan 
60% 40% - - 
2 Kesesuaian backsound (suara latar) dengan 
tampilan animasi 3D yang ditampilkan 
30% 70% - - 
3 Kesesuaian dubbing (pengisi suara) dengan 
tampilan animasi 3D yang ditampilkan 
50% 50% - - 
4 Kecepatan respon sentuhan tombol menu - 80% 20% - 
5 Ketepatan kamera dalam mendeteksi marker 20% 70% 10% - 
6 Ketepatan kamera dalam menampilkan objek 
3D dari berbagai sudut 
30% 60% 10% - 
7 Kecepatan dalam menampilkan animasi 3D 50% 50% - - 
8 Kesesuaian warna tombol main menu dengan 
background 





Tabel 2.7 Persentase Hasil Kuesioner Aaplikasi AR Komik (Lanjutan) 
No Pernyataan SB B CB KB 
9 Ketepatan fungsi tombol main menu dengan 
tujuan menu yang diinginkan 
- 80% 20% - 
10 Kemudahan penggunaan aplikasi secara 
keseluruhan 
20% 80% - - 
 
